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Izvleček 
V svoji diplomski nalogi sem se ukvarjala s sodobno fantazijsko književnostjo v slovenščini. 
Moje osrednje vprašanje je bilo, ali je struktura slovenskih sodobnih fantazijskih romanov, 
enaka strukturi sodobnih fantazijskih romanov, kot jo opiše Jakob Jaša Kenda v knjigi 
Fantazijska Književnost: očrt teorije žanra in njegovega sodobnega modela? Najprej sem 
razlikovala med fantazijo in sorodnimi žanri in skozi to napisala vse značilnosti fantazije in 
kasneje sodobne fantazije v primerjavi s klasično. Potem sem na podlagi teorije iz Kendove 
knjige naredila analizo šestih slovenskih sodobnih fantazijskih romanov. Sledile so obnove 
knjig, nato pa sem v zaključku prišla do sklepa, da se strukture romanov, ki jih je obravnaval 
Kenda, ne razlikujejo dosti od struktur slovenskih sodobnih fantazijskih romanov, ki sem jih 
analizirala jaz. 
KLJUČNE BESEDE: fantazijska književnost, romani, pravljica, mit, fantastika. 
 
Abstract 
Six contemporary slovene fantasy novels 
In my thesis I dealt with contemporary fantasy literature in Slovene. My main question was, is 
the structure of Slovenian contemporary fantasy novels the same as the structure of 
contemporary fantasy novels, as described by Jakob Jaša Kenda in his book Fantasy Literature: 
Outline of the Theory of the Genre and its Modern Model? First, I distinguished between 
fantasy and related genres, and through that wrote all the characteristics of fantasy and later 
contemporary fantasy compared to classic. Then, based on the theory in Kenda's book, I did an 
analysis of six contemporary Slovenian fantasy novels. The books were renewed, and in 
conclusion I figured out that the structures of the novels discussed by Kenda were not much 
different from the structures of Slovenian contemporary fantasy novels analyzed by me. 
KEYWORDS:fantasy literature, novels, fairy-tale, myth, fantastic literature.  
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1. Uvod 
Pri fantazijski književnosti me zanima, kako se ločita klasična in sodobna fantazija, kakšna je 
struktura sodobnih fantazijskih romanov in v mojem primeru, kakšna je struktura sodobnih 
slovenskih fantazijskih romanov. Zanimajo me tudi razlike med fantazijo in sorodnimi žanri. 
Moje osrednje vprašanje je: Ali je struktura slovenskih sodobnih fantazijskih romanov enaka 
strukturi tujih sodobnih fantazijskih romanov, kot jo opiše Jakob Jaša Kenda v knjigi 
Fantazijska Književnost: očrt teorije žanra in njegovega sodobnega modela? 
Zanima me še: 
Ali se v obravnavanih romanih pojavljajo samo vzporedne dogajalne strukture ali se v njih 
pojavljajo tudi zaporedne kot v knjigah Harry Potter? 
Kolikšen je v sodobni fantaziji odmik od ljudske pravljice in mita? 
Koliko so motivi v sodobni fantaziji kompleksnejši kot v klasični fantaziji? 
V diplomskem delu sem analizirala šest sodobnih slovenskih fantazijskih romanov, in sicer 
Zadnji inkovski zaklad Boruta Koruna, trilogijo Sama Petančiča Anor Kath (Pota magov, Doba 
razdora in Avatar), Hevimetal Lenarta Zajca in Atlantido: Imperij sončnega boga Bojana 
Ekselenskega. 
Uporabila sem teoretski aparat iz Kendove knjige Fantazijska književnost. Pri opredelitvah 
žanrov (in kako se žanri med seboj razlikujejo) sem si pomagala z Morfologijo pravljic 
Vladimirja Proppa, Mit in slovenska ljudska pesem Alenke Goljevšček, Fantastika in sodobni 
slovenski roman ob koncu stoletja, Pravljični roman, Razcvet romana Alojzije Zupan Sosič, 
Slovanska mitologija in verovanje Damjana J. Ovsca, Antični mit in literatura Klemna Slabine 
in Slovstvena folklora v domačem okolju  Marije Stanonik.   
Obravnavala sem romane, ki jih Kenda ni. 
Najprej sem v uvodu naredila primerjavo med klasično in sodobno fantazijsko književnostjo, 
da se vidijo lastnosti sodobne fantazijske književnosti. V drugem poglavju sem orisala razlike 
med fantazijo in fantastiko, mitom, pravljico ter antiutopijo. Nato sem opravila analizo šestih 
sodobnih slovenskih fantazij po analizah v knjigi Fantazijska književnost Jakoba Jaše Kenda. 
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2. Opredelitve fantastike v primerjavi s sorodnimi žanri 
2.1. Fantastika 
2.1.1. Razlike med fantastiko in drugimi žanri 
Fantastika je nadpomenka fantazije.  
»Fantastika kot Otrantski grad (1764) Horacea Walpola ne sodi v fantazijo, temveč v 
grozljivko, fantastika kot Dvajset tisoč milj pod morjem (1869–1870) Julesa Verna ne spada v 
fantazijo, temveč v znanstveno fantastiko, fantastika kot Mi (1921) Jevgenija Zamjatina ni 
fantazija, temveč utopija oziroma natančneje antiutopija, enako pa velja Sto let samote (1967) 
Gabriela Garcie Marqueza, ki je spet ni mogoče prištevati k fantaziji.« (Kenda 2009: 14–15) 
Raziskovalci v okviru fantastike naštevajo znanstveno fantastiko, utopijo, grozljivko, forme v 
razvojni liniji od mita do fantazije, v katero med drugim sodita še ljudska in avtorska pravljica 
ter vrsta beletrističnih del 20. stoletja, ki jim ne najdejo žanrske oznake, temveč jih uvrščajo v 
nadrealizem, magični realizem, modernizem, postmodernizem. 
Sodobni raziskovalec fantastike, Tzvetan Todorov, je v knjigi Uvod v fantastično literaturo 
(1970) med drugim omenil dve lastnosti fantastike: po njegovem bralec omahuje med dvojim: 
bodisi je nenavadni dogodek v literarnem delu posledica nadnaravnega bodisi se ga lahko 
razloži z zakoni, ki veljajo v našem svetu. Drugo njegovo določilo fantastike pa je, da si bralec 
del, ki spada v fantastiko, ne razlaga alegorično ali pesniško. 
Todorova delitev fantastike: 
Čudna fantastika nastane, ko v končni fazi bralec neha omahovati med naravno in nadnaravno 
razlago, saj se dogodki pojasnijo povsem razumsko. Čudežna fantastika bralca nazadnje prisili, 
da sprejme nadnaravno razlago. Čisto tuje je po Todorovu značilno za dela, v katerih pride do 
razburljivih, neverjetnih, edinstvenih, neobičajnih dogodkov, ki pa se dajo popolnoma 
racionalno razložiti. Čisto čudežno pa se pojavlja v tistih delih, v katerih nadnaravni dejavniki 
ne vzbujajo nikakršnih pomislekov.  
Ožja opredelitev fantastike, ki je v literarnoteoretičnem diskurzu fantastičnega 
zadostovala za natančno podobo fantastičnega, izhaja iz razmejitve Tzvetana Todorova 
med tremi tipi fantastičnega: čudno (nenavadno), čudežno, fantastično. Obstoj 
fantastičnega je po Todorovu omejen samo na trajanje junakove oziroma bralčeve 
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negotovosti in dvoma, ali se je nadnaravni dogodek resnično zgodil ali je samo plod 
domišljije. Junakovo ali bralčevo omahovanje med naravnim in nenaravnim pojasnilom 
dogodka določi tri različne načine fantastičnega: če se dogodek lahko razumsko razloži,  
je literarno delo čudno (nenavadno), medtem ko iracionalna razlaga prevaja fantastično 
v čudežno – torej je fantastično vmesna stopnja med čudnim in čudežnim. Fantastično 
v tem smislu izloči pravljice, znanstveno fantastiko in literaturo nesmisla, vendar je 
treba pri tej redukciji opozoriti na razlike med ljudsko in sodobno pravljico, saj so iz 
ožjega konteksta fantastike izločene le ljudske pravljice. (Zupan Sosič 2000/01: 150–
151) 
Grozljivko ponavadi opišejo kot modus, torej obdelavo najrazličnejših motivov na način, s 
katerimi naj bi v bralcu vzbujali občutek groze. 
Utopija, znanstvena fantastika in fantazija pa naj bi bile za razliko od grozljivke izraziti žanri, 
katerih bistvena značilnost je posebna vsebina: fantastična sociološka razmišljanja, fantastična 
znanost in tehnologija pri znanstveni fantastiki in iz pravljične tradicije izhajajoči fantastični 
motivi pri fantaziji. 
Bistveno ob tako koncipiranih kategorijah fantastike je tudi njihovo prekrivanje, na 
katero opozarjajo skoraj vsi raziskovalci: vsaka kategorija ima vsaj nekaj izrazitih 
predstavnikov, ki jih ne gre umeščati v druge, marsikaterega pa je po drugi strani moč 
uvrstiti na presečišče dveh ali celo več kategorij. Izraza, s katerima se je opisovalo še 
posebej pogosto mešanje fantazije in znanstvene fantastike, sta npr. racionalizirana 
fantazija in tehnofantazija, pri čemer je najpogostejši izraz znanstvena fantazija. (Kenda 
2009: 24–25) 
Podobno so po Kendi številne povezave med fantazijo in grozljivko ter fantazijo in fantastično 
beletristiko 20. stoletja. Način grozljivke je največkrat v fantaziji obstranski, a po drugi strani 
obstaja dovolj veliko število fantazij, ki so močneje vezane na grozljivi način, da se je pojavil 
pojem, ki označuje enakovrednejše mešanje fantazije in grozljivke, temna fantazija (dark 
fantasy). 
Ob izrazitih predstavnikih fantazijske književnosti, ki bi jih težko umeščali v druge kategorije 
(npr. Medved Pu A. A. Milna in Modra puščica Giannija), pa se fantazija v konkretnih literarnih 
delih  dostikrat poveže tudi z drugimi kategorijami in ne le znanstveno fantastiko.  Utopije in 
fantazije ne gre imeti za isto kategorijo, toda fantazija se ji posebej v svojih sodobnih delih 
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močno približuje: družbeni modeli hobitov, Gondorja in Rohana v Gospodarju prstanov J. R. 
R. Tolkiena so dovolj jasno razdelani. Hkrati pa je prikazana tudi njihova problematika: močno 
povezavo med utopijo in fantazijo Kenda pokaže v Ognjenem vetru Williama Nicholsona; kot 
izrazito kompleksna se kaže tudi sociologija čarovniške družbe v pripovedi Harry Potter. 
Fantaziji se bliža tudi fantastična beletristika 20. stoletja, in sicer predvsem z izrazitim črpanjem 
motivov iz razvojne linije fantazije, konkretno mita in ljudske pravljice. 
Tako pomeni fantastična literatura v širšem smislu zbirni pojem za besedila, ki prestopajo 
realistično raven z nerealnim, nadrealnim, nenaravnim, grozljivim, grotesknim, bizarnim, 
okultnim, vizionarskim in s čudežnim, čarobnim, srhljivim, sanjskim, halucinatoričnim 
oziroma njihovimi kombinacijami (razen religiozno-mitoloških besedil).  
 
2.1.2. Slovenska fantastika 
 
Pokrajinska fantastika je zazrta v eksotičnost slovenskega obrobja, to je Prekmurja, Prlekije in 
Istre. Pokrajinska jo imenujemo zaradi njene navezanosti na posebne pokrajinske izvore. 
Fantastično  vedno prestopa meje, lahko meje naravnih zakonov, razuma, človekovih izkušenj 
logike realnega sveta ali pa meje standardnih pripovednih pravil in jezikovnosemantičnih polj. 
(Zupan Sosič 2001: 156) 
Marjan Tomšič, Feri Lainšček in Vlado Žabot  so v svojih romanih približali in aktualizirali 
slovensko »obrobje«. Vsi trije »regionalni« pisatelji si niso podobni samo po preoblikovanju 
pravljic, vraž, nenavadnih zgodb, ljudskega verovanja in prepričanja v literarna dela (to so 
počeli tudi drugi romanopisci devetdesetih). Vanje so namreč vnesli tudi miselno ozadje 
arhaične pripovednosti, sprožilko različnih magičnih učinkov. Ta je poleg tipičnega 
pripovednega časa in časovnoprostorske neumestljivosti zavedla literarno kritiko v oznako 
magični realizem. 
Nadnaravno je v fantastičnem besedilu predpostavljeno kot problematično, zato bralca zbega.  
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2.2. Mit 
Mitologija je skupek verskih predstav, ki opredeljujejo svet in človeka. Za rešitev pred 
večno bojaznijo, ki so jo pomenili skrivnostni pojavi narave, so vsa ljudstva, tudi stari 
Grki in Slovani, čutila potrebo po razlagi teh pojavov. Tako so se zatekala v mitološko 
razlago naravnih pojavov, ki so jo gradili na kozmologiji in vsem vedenju, ki so ga imeli. 
Kmalu so spoznali, da se morajo podrediti prevladi skrivnostnih sil narave; to so 
podredili silam, ki jih poosebljajo številna božanstva, s katerimi so naselili nebo, zemljo 
in podzemlje, gozdove in reke, polja in hiše. (Slabina 2003:173)   
Mit je prenašalec etičnih vrednot, ki delujejo kot vodilo v odnosih med ljudmi in v odnosih 
ljudi do narave. Mit je odgovor na vprašanja o stvarjenju in delovanju sveta, smislu življenja in 
o silah, ki vladajo človekovi usodi in ima temelje na nasprotjih med dobrim in zlim, minljivostjo 
in večnostjo, srečo in nesrečo.  
Miti pripovedujejo o bogovih in boštvih, ki naj bi oživljali vse živo na meji in v vesolju, o 
demonih in zlih silah, ki naj bi vsemu živemu škodovale, življenje pa razkrajale in uničevale. 
Miti govorijo o rastlinah in živalih, o tem, od kod človeku razne spretnosti in znanja, orodje, 
orožje, ogenj. (Ovsec 1991: 10) 
Religijski mit prinaša sveto resnico. Obstajajo še zlasti družbeni in zgodovinski. Tu bogovi 
nimajo vloge ali pa zelo majhno. Te miti razlagajo zgodovino in splošna načela neke skupnosti, 
institucije, zakone, šege in družbeni razvoj.  
Mit se ohranja v fantaziji skozi dva vidika: v dogajalni strukturi in v tipičnih motivih 
mita (bogovi, demoni, stvarjenje sveta …), a jih svobodno spreminja, prenavlja in 
subvertira. Joseph Campbell v znani monografiji Junak s tisočerimi obrazi (1949) na 
podlagi primerjave mitov iz najrazličnejših območij sveta in obdobij, pride do temeljne 
pripovedne strukture mita, katere bistvo opiše: »Junak se drzno poda iz sveta 
vsakdanjega na področje nadnaravnega čudežnega, tam pride do srečanja z izjemnimi 
silami in odločilne zmage: junak se vrne s te skrivnostne pustolovščine z močjo, da 
dodeli sočloveku blagodar.« (Kenda 2009: 44) 
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2.3. Pravljica 
 
Pravljica danes označuje krajšo prozno pripoved o čudežnih oziroma fantastičnih dogodkih, 
predmetih in zmožnostih, brez časovne in krajevne opredelitve zoper izkustveno pamet in 
znanje o naravnih zakonitostih, vendar v lastnem pravljičnem svetu, ki ga vzpostavlja 
pravljičarski subjekt, logična in koherentna. Etično osnovo predstavlja nasprotje med dobrim 
in zlim, pri čemer je na koncu dobro nagrajeno in zlo kaznovano.  
Za pravljice je značilna svobodnost. Pravljica ni zadolžena stvarnosti kot pripovedka. Pravljica 
suvereno prezre individualnost (npr. njeni junaki ponavadi nimajo lastnih imen), prostor (zanjo 
je pomemben le shematični prostor akcije), čas (tristo let preteče kot en dan), njegovo 
minevanje. V pravljicah se vse ujema, vse je na pravem mestu in ob pravem času. Pravljični 
liki so površinske, enodimenzionalne figure, kjer ni opisanega telesa, duše, družine in okolja, 
odnosov do soljudi, do preteklosti in prihodnosti. Tudi na koncu pravljice ne ostane nič 
nedoločenega, skrivnostnega, negotovega.  
Pravljice se skozi čas spreminjajo tako, da vanje vdira sodobna tehnika, prav tako npr. grozljivi 
demoni postanejo komični, logika zamenjuje magijo, uspeh je zmeraj bolj stvar odločnega 
delovanja, energije, zvitosti in bistroumnosti. Pravljice tako dobivajo poteze novele in 
kriminalke. 
Pravljice so s svojimi zapleti in razpleti sad domišljije, vendar odseva iz njih tudi 
življenje in mišljenje davne preteklosti. Marsikaj, kar se zdi neverjetno, pravljično, je 
spomin na opuščene razmere in navade: matriarhat, ljudožerstvo itn. V čudežnih 
pravljicah poganjajo dejanje čudežni pripomočki in nenavadne moči, ki rešujejo junaka 
in ga vodijo k uspehu (Pepelka, Sneguljčica). Razloček med mogočim in nemogočim je 
v njih zabrisan. Realistične (novelistične) pravljice so take, kjer imajo pomembno vlogo 
junakova iznajdljivost, pridnost, zvijačnost; v stiskah si zna pomagati tudi sam (spretni 
tat, pravljice o razbojnikih). V živalskih pravljicah se vse zgodi v živalskem okolju, le 
da žive pod živalsko kožo zmerom človeške lastnosti, ki so spretno prilagojene živalim 
in njihovim posebnostim. Junaki  teh pravljic so jež, lisica, volk, medved, zajec idr. 
(Stanonik 1993: 87)  
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Ljudsko pravljičnost prevaja v sodobno pravljičnost več dejavnikov, najpomembnejša med 
njimi sta bivanjska negotovost literarnih oseb in žanrska hibridnost – v slovenskem pravljičnem 
romanu se prepletajo pravljični, psihološki, erotični in družbenokritični roman.  
 
2.4. Antiutopija 
Ta žanrska oznaka izhaja iz Utopije, dela Thomasa Mora iz leta 1516.  Je negativna vizija 
družbe, ki kaže posledice razvoja tehnike in družbenega napredka nasploh. V ZDA je 
antiutopija del znanstvene fantastike, pri nas pa se štejeta posebej. Nastala je v 20. stoletju, ker 
so se takrat začeli procesi alienacije ali odtujevanja. Do nje je privedel tudi razkol med družbo 
in idealnim posameznikom. Tipične značilnosti so antiutopični determinizem, pesimistična 
perspektiva prihodnosti in izoliranost prostora. Za junaka antiutopije je značilno, da se bori 
poroti sistemu, a ker je sam, propade.  
 
 
2.5. Fantazija 
Dosledno sledeč določilu realne in irealne ravni v fantaziji so lahko od nje oddvojena tista 
literarna dela, ki so jih vanjo vključevali nekateri razpravljavci, čeprav takšnega obstoja v njih 
ni bilo mogoče zaznati (kot npr. v seriji Munini in romanu Hobit). Takšna dela naj bi sodila v 
literature mitičnih svetov. Poleg tega pa se od fantazije lahko loči tudi literaturo nonsensa, ki 
da je bistveno drugačna, saj je »fantastična pripoved čisto logična, medtem ko v literaturi 
nonsensa ni nobene ali vsaj nobene običajne logike«. Tako so izločena tudi literarna dela, ki so 
jih nekateri razpravljavci imeli za prve prave fantazije npr. Carrolllove Aličine dogodivščine v 
čudežni deželi in njene najbolj značilne predstavnike, npr. 35. maj Ericha Kastnerja. 
Obstajao lahko tri različice fantazije: 1. stvarni in fantazijski svet obstajata v pripovedi drug ob 
drugem kot v 35. maju Ericha Kastnerja ali Carollovih Aličinih dogodivščinah, druga pripoved 
se v celoti dogaja v stvarnem svetu, v katerem pa se pojavljajo fantazijske osebe, dogodki ali 
predmeti kot v Piki Nogavički Astrid Lindgren in Collodijevem Ostržku, tretja pripoved se od 
začetka dogaja v fantazijskem svetu, kot v delih Tolkiena Hobit in Janssonove Mumini.  
Značilnosti fantazije v primerjavi z ljudsko pravljico (po Kendi): 
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1. Slog: iz razlike med avtorsko pravljico in fantazijo izhaja predvsem formulaični slog v prvi 
in individualni v drugi. 
2. Zavedanje nestvarnosti: liki fantazije se zavedajo posebnosti fantazijskih pojavov in 
dogodkov, liki ljudske pravljice pa se jih ne. 
3. Značaj: liki v ljudski pravljici so preprosti tipi, fantazijski pa so karakterji. 
4. Obseg: ljudska pravljica je krajša prozna oblika, fantazija pa obsežnejše besedilo. 
5. Odmik motivov od ljudske pravljice in mita: fantazija črpa številne svoje motive iz mita in 
ljudske pravljice, a jih svobodno spreminja, prenavlja in subvertira. 
6. Dogajalna struktura: fantazija tako kot ljudska pravljica prevzema temeljno dogajalno 
strukturo od mita – junak odide od doma, sreča pomočnike in nasprotnike, prestane preizkuse, 
izvede nalogo in se vrne domov, pri čemer je pridobil bogastvo v takšni ali drugačni obliki. 
Zaporedna je, ko se temeljna dogajalna struktura zaporedoma ponavlja in vzporedna je, ko se 
temeljna dogajalna struktura ponavlja sočasno pri več značilnostih. 
7. Čas in kraj dogajanja: sta v ljudski pravljici nedoločna, v fantaziji pa skoraj vedno natančno 
navedena. Na kraju dogajanja sloni tudi najbolj razširjena tipologija fantazije: do fantazije 
prihaja bodisi v enem fantazijskem svetu ali v več svetovih (izmed katerih je lahko eden tudi 
svet dogovorne resničnosti) bodisi v svetu dogovorne resničnosti, v katerega vdirajo fantazijske 
prvine. 
Fantazijski roman se po eni strani približuje pravljici, legendi in mitu, saj se tudi v njem odvija 
boj med dobrim in zlim, iz njih tudi črpa motive in zgodbe, a jih preoblikuje in postavlja v nova 
dogajalna okolja in jim daje nove razsežnosti in prvine (O fantazijski književnosti: Izola:  Erika 
Gregorič na obisku v Mestni knjižnici Izola). 
Obstajajo štiri razvojne stopnje, po katerih nastane sodobna fantazijska literatura: ljudska 
pravljica – avtorska pravljica – mladinska fantastična pripoved – sodobna fantazijska 
književnost. Vsaka stopnja se je razvila iz svoje neposredne predhodnice, ta pa je bila z 
nasledničinim pojavom kmalu v zatonu. Ta žanr se je oblikoval s Tolkienovim Gospodarjem 
prstanov, ki se je oddvojil od prejšnje razvojne stopnje, mladinske fantastične pripovedi, 
predvsem z neizmerno povečano kompleksnostjo fantastičnega sveta. 
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Znane fantazije poleg že omenjenih: serija Kronike Jantarja Rogerja Josepha Zalaznyja, 
Vodovnikova vesina Richarda Georgea Adamsa, serija Ploščati svet Terryja Davida Johna 
Pratchetta, Veliki dobrodušni velikan in Čarovnice Roalda Dahla, trilogijo Svet iz črnila 
Cornelie Caroline Funke ...  
V prvo skupino določil fantazije sodijo odmik od dogovorne resničnosti, slog in zavedanje 
nestvarnosti, ki pa še ne predstavljajo razmika med klasično in sodobno fantazijo. V drugo 
skupino sodijo drugačni motivi kot v ljudski pravljici in mitu in drugačna dogajalna struktura. 
Ti lastnosti sta predpogoj, da dela sodijo v sodobno fantazijo, a ne kažeta razlike med modeloma 
klasične in sodobne fantazije. Tretja skupina pa so čas in kraj dogajanja ter kompleksnost 
motivov, ki pa so razločevalni do klasične fantazije. 
Pri odmiku od dogovorne resničnosti gre za umik od tegob realnega sveta; slog je odvisen od 
posameznega avtorja; pri zavedanju nestvarnosti gre za to, da naj bi se lik fantazije zavedal 
nestvarnosti pojavov in dogodkov; pri odmiku od ljudske pravljice in mita gre za domiselnost, 
izvirnost in drugačnost; dogajalna struktura (junak odide od doma, sreča pomočnike in 
nasprotnike, prestane preizkuse, izvede nalogo in se vrne domov, pri čemer je pridobil bogastvo 
v takšni ali drugačni obliki) postane kompleksna – zaporedna (temeljna dogajalna struktura se 
zaporedoma ponavlja po fazah: npr. v Harryju Potterju, ko se Harryju vsako šolsko leto stvari 
dogajajo na enak način) in vzporedna (temeljna dogajalna struktura se ponavlja sočasno pri več 
likih: npr. v Harryju Potterju, ko se zgodbi Harryja in Mrlakensteina dogajata vzporedno); kraj 
in čas dogajanja sta podrobnejša v sodobni fantaziji v primerjavi s klasično; motivi v sodobni 
fantaziji so bolj kompleksni od tistih v klasični (razdelanost fantazijskega motiva je 
najpreprostejše prikazati z opisom lastnosti, ki ga opredeljujejo: opis lastnosti pa najbolje 
ponazori Kendov primer npr. motiv fantazijske igre (npr. Quidich v Harryju Potterju); 
kompleksni motivi sodobnih fantazij, kjer so lahko enaki motivi tudi v klasični fantaziji: motiv 
fantazijskega slavja, fantazijskega jezika, otroka z izjemno močjo, motiv bitja, nastalega z višjo 
stopnjo odmika od tradicije, motiv čarobnega predmeta, čarovnika oziroma čarovnice; čaranja. 
Primer sodobne slovenske fantazije, ki sem ga prebrala, je Isolanthis: Roman o potopu celine 
od Alme Karlin. V fantazijo sodi predvsem zaradi fantazijskega sveta, čaranja (svetla in temna 
magija), čarovnikov (glavni človek v razvoju) in čarobnih predmetov (kamen, ki ga dobi 
Isolanthis). Zadnje tri stvari predstavljajo kompleksne motive. 
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3. Analiza izbranih literarnih del 
 
3.1.  Borut Korun: Zadnji inkovski zaklad 
Knjiga ima samo en neresničen predmet, in sicer Punchao, sveti kipec Intija oziroma Sonca 
(boga sonca). To je kompleksen motiv, in sicer motiv čarobnega predmeta. Samo to kaže na 
sodobno fantazijo, drugo sodi v realen svet, sicer je to bolj pustolovski roman. 
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3.2. Anor Kath: Pota magov 
 
3.2.1. Zavedanje nestvarnosti 
Ne zavedajo se ničesar nenavadnega, razen ko prebudijo zmaja in nenavaden se jim zdi Anor 
Kath. Antropomorfizirane živali, ki jih ponoči napadejo, se ne zavedajo nestvarnosti, saj je to 
v njih samih. Karakterji se zavedajo svojih moči, a jih jemljejo za nekaj samoumevnega. 
Stranski karakterji se zavedajo posebnosti nestvarnosti osrednjih karakterjev. Bojijo se jih, 
sploh Hedjeggatuja.  
 
3.2.2. Odmik motivov od ljudske pravljice in mita  
Nekromož Hedjegattu je karakter, ki bi mu, če bi nastopil v pravljici, rekli čarovnik, saj ima 
nerealne sposobnosti. Nekromožje imajo namreč moč, da iz medsveta (onstranstva) prikličejo 
duše, ki jim ukažejo, da se bojujejo proti njihovim sovražnikom. Ne more pa delati drugačne 
magije, zato ni čarovnik. Ranar Tir bi v pravljici prav tako bil čarovnik, saj ima dve posebni 
moči, in sicer meseno magijo, ki ima moč preoblikovanja dlani in stopal. Preoblikuje jih lahko 
v osti, kopita, klešče ali kaj podobnega. Drugi dar je Čut. Prisloni roke na kamen in posluša. 
Ugotavlja lahko čas nastanka stvari, a ne vseh. Nekateri kamni so mu lahko govorili o minulih 
letih. Iz istega razloga, kot Hedjegadttu bi lahko bil čarovnik, a ni čarovnik. Zlobno bitje 
Praznina je nenadoma nastala in je vlekla magične tokove krajev, kjer se je pojavila, vase. Bitje 
ni imelo tuzemskega, čvrstega telesa, Tir ga je lahko »videl« predvsem s Čutom, napadalčev 
edini čvrsti del je bilo žrelo, vodeče v Praznino, ki je žrla. To žrelo je pokrival zastor dolgih 
dlak, podobnih gostim črnim lasem. Pregrinjalo znotraj katerega se je skrivalo žrelo, je sicer 
imelo svojo čokato obliko, a je to obliko naseljeval le urok, znotraj je bilo bitje povsem votlo. 
Ob napadu se je preoblikovalo in postalo imuno na napad mesene magije. Urok gomazeče 
magije žrtev ovije v svoje nevidne lovke, ki jo ohromijo. Čez žrelo je ležala senca večne norosti 
med zvezdami nekega drugega sveta. Na napad nekromoža je postalo imuno in je začelo 
uporabljati urok strahu. Kovinski predmeti bronaste barve v obliki zvezde so razdrli urok 
gomazeče magije. Bitje je bilo ranjeno in se je umaknilo. Ne ve se, kateremu pravljičnemu bitju 
ali mitološkemu bitju je podobno in je njegova različica. Je nekaj čisto inovativnega. Gospodarji 
golemov izklešejo velike stvore imenovane golemi. Ti delujejo na njihove ukaze pri boju. Iz 
istega razloga kot nekromož in ranar bi lahko bili čarovniki, a niso. Astralno bitje je breztelesno 
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bitje, ki obstaja na magičnih ravneh. Lahko naseljuje tudi telo živega bitja. Lahko bi bil magičen 
predmet, a je bitje, zato gre za odmik od ljudske pravljice in mita. Baroni oz. Onil Quentil (oni, 
ki služijo), kakor jih imenujejo v svetu Trgujočih ljudstev, so bili v minulih Dobah služabniki 
Anor Katha. Lokat jih imenujejo Kresničarji. Imajo omejene magične moči, zato bi jim težko 
rekli čarovniki. Besi so ljudje s prirojeno meseno magijo. Z njeno pomočjo lahko preoblikujejo 
svoje telo in se spremenijo v orjake, ki jim skoraj nič ne more do živega. Imajo samo to moč, 
zato niso čarovniki. Črni Besi so Besi, ki so se po prostovoljnem izgnanstvu iz dežel okoli 
Elenta in severno od Belansa naselili na Morjih trave. Sebe imenujejo tudi Izgnani. Od navadnih 
Besov se razlikujejo po tem, da so s pomočjo mesene magije ves čas preoblikovani in da jim je 
zaradi uživanja črne gobe koža počrnela. Od tod ime. Krvi klan jih imenuje Črni zid. Prav tako 
kot Besi imajo samo to magično sposobnost in zato niso čarovniki. Gordagh so prebivalci dežel 
severno od Morij trave, od neznane moči izkrivljena bitja, nekoč divji psi.   Heroji so bojna 
bitja izjemne moči, ki so se v minulih dobah Anor Katha izjemno izkazala. Delijo se na Pristne 
in Običajne Heroje. Prvi so večinoma le ljudje, drugi pa pogosto pošasti ali demoni. Nekateri 
heroji so sposobni ukazovati podrejenim, nekateri pa so le zelo močna bitja uničenja. Klavec 
(Kaznovalec, Gush-Hat-Kul, Glabadska poguba) je človek, v katerega se je ob Prelomu dobe 
naselila ena starih sil in je tako postal izredno močan – gospodar nemrtvih. Je nasprotje Rdečega 
boga. Lokat so podrejeni, bojna bitja z juga. Rdeči bog je staro bitje, ki se prebudi ob začetku 
dobe. Je nasprotje sile, ki se naseli v Klavca. Pri teh bitjih ne vemo, na kateri pravljični ali 
mitični lik se nanašajo. So inovativni karakterji. Ljudje-psi in ljudje-biki so zavezniki Krvi 
klana. Spominjajo na kentavre.  
 
 
 3.2.3. Dogajalna struktura 
Gre za osnovno dogajalno strukturo, ki pa pride samo do izpolnitve naloge (naloge junaki ne 
izpolnijo). Ni zaporedne strukture. Je pa vzporedna struktura (Izbranci in poveljujoča četverica 
- na začetku Harlonart posebej, nato sta skupaj s Crumalvertumom, nato sta skupaj z Legiom 
in nazadnje so vsi štirje – pride še Muliarov). 
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3.2.4. Čas dogajanja 
Čas je v tej sodobni fantaziji zelo kompleksen, zato ga bom podrobno razložila. 
Čas je podoben srednjemu veku, imenovan je Peta človeška doba, čas pred novim Anor 
Kathom. Trgujoča ljudstva poznajo leto, lunin obrat, dopoldne in popoldne ter desetine dneva 
in noči. Novo leto praznujejo vsako pomlad, dan ni točno določen. Doba je čas od prebuditve 
vseh ras in bogov do velikih vojn, v katerih nekatere rase spet zaspijo, druge pa so prignane na 
rob uničenja, se poneumijo, njihov spomin in znanje pa se izbrišeta. Daljša časovna obdobja 
prebivalci Trgujočih dežel merijo s ščipom in mlajem večje izmed obeh lun, Gorunije. Za njen 
mesečev obrat je potrebnih trideset ali enaintrideset dni. P. u. b. je štetje let v svetu dveh lun. 
Po ustanovitvi Belansa, glavnega mesta Trgujočih ljudstev in prestolnice Trgovskega ceha, so 
začela Trgujoča ljudstva tako označevati štetje let. 
 
3.2.5. Kraj dogajanja 
Kraj dogajanja je zelo kompleksen: Belanso je mesto, ki je imelo dvoje obzidij, notranje, znotraj 
katerega so v razkošnih vilah živeli Trgovski ceh in nekaj posameznih mogotcev, ter zunanje, 
ki je omejevalo območje oblasti Trgovskega ceha in območje, kjer je bilo trgovanje dovoljeno. 
Lahko si kupil orodje, orožje, živino, sužnje, hrano in zdravila, v mestu pa je bilo tudi veliko 
krčem, ki so nudile vse vrste zabave in užitkov. Okolica okoli obzidja je bila sorazmerno čista, 
v notranjosti je iz jarkov ob cesti zaudarjalo, kjer si lahko videl tudi podgane. Pročelja hiš so 
bila pokrita z zlizanim, svetlo rjavim ometom, v stranskih ulicah je bilo opaziti odvrženo kramo. 
Tu so bili trgovci, nosači, vojaki, kramarji, rokodelci, mrki in težko oklepljeni škrati, zagoreli 
možje vitkih udov z nenavadnimi kavljastimi sulicami v rokah, skupinice od glave do pet v črno 
odetih Glabad, ki jim je večina raje hodila s poti. Slišalo se je kričanje trgovcev, ki so hvalili 
svojo robo, pogajalcev, ki so morali s kar največjim teatrom zbiti ceno, preklinjanje nosačev, 
škripanje kolesljev, cingljanje zvoncev, s katerimi so nekateri trgovci krasili svoje cize, cvileče 
igranje trubačev in zabavljačev ter kričanje smrkavcev, ki so se podili okrog in včasih kaj 
izmaknili. V zrak se je mešal smrad iztrebkov vlečnih živali.  
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3.2.6. Kompleksnost motivov 
 
3.2.6.1. Motiv čudežnega predmeta 
Geometrijsko popolna kovinska krogla, nasajena na majhen okrogel valj, se uporablja za 
preobrazbo nekromož pri obredu Odkupa. Bakla je magični predmet, ki je na Tirov ukaz divje 
zagorel. Kovinski predmeti bronaste barve v obliki zvezde imajo v sebi vtkane številne simbole 
moči, ki so razdiralno delovali tako na meso, kost in jeklo kot tudi na uroke. Razdrli so lahko 
tudi urok gomazeče magije. Zelo lahek oklep, ki je podoben navadnemu prsnemu oklepu, ima 
ureznino, videti je kot iz srebra. Predmet je zelerama (zaščitnika klana čarodejev), Staktia 
spreminjal. Zadnji preizkus oklepa, da mu Staktio služi, je bil, da se Staktio vrže s pečine, po 
čimer bi umrl, če ne bi imel na sebi oklepa. Predmet je imel posebne moči in Staktio je bil z 
njimi zelo močan. Predmet mu je ukazoval in ga tudi kaznoval, če ga Staktkio ni poslušal. 
Lahko je predmetov duh tudi zapustil oklep za nekaj časa. Oklepu je bilo ime Sedakho in je bil 
služabnik Anor Katha. Njegov um je zlomil Klavec. Tu je še črna krogla, ki »ledeni« Staktia in 
ga spravlja v obup, ko je ujet pri Krvnem klanu in ga muči klanovka, ki se skuša maščevati za 
smrt svoje sestre. Črna goba je močna droga, ki raste na Morjih trave. Nabirajo jo Glabad. Poleg 
tega, da podaljšuje življenje, je pomembna tudi pri nekaterih magičnih obredih. Črni žad je 
kamnina, sposobna vpijati v bližini ustvarjene uroke in prekletstva. Črno železo je kovina z 
magičnimi lastnostmi, ki jo znajo v Šesti dobi izdelovati le Lokati. Rune so magični starodavni 
simboli, ki jih je mogoče najti povsod po deželah Trgujočih ljudstev. Topli kruh je baronska 
hrana posebnih moči. 
 
3.2.6.2. Motiv čarovnika oziroma čarovnice 
Ti motivi so kompleksni in so zelo izpopolnjenega značaja v primerjavi z liki v mitu in ljudski 
pravljici. 
Čarodeji so magi iz Pelansa. So mojstri magije strele, ognja in zmrzali. Krvi klan je pleme, 
katerega glavni moči sta črna in modra modrost ali magija. Vladajo mu ženske, ki verujejo v 
Veliko mater. Sestavlja ga šest hiš: hiša rasti, hiša modre modrosti, hiša črne modrosti, hiša 
sedmih letnih obratov, hiša svetovalk in hiša boja.  Duramini so se osamosvojili od služenja 
čarodejem. Takrat so bili kot Zelerami (zaščitniki) zdaj. Zelerami so posebna kasta v klanu 
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čarodejev. Služili so mladim čarodejem, ko so se ti učili za mojstre. Običajno so bili mojstri 
boja brez orožja, služili pa so v vseh pogledih.  
 
 
3.2.6.3. Motiv čaranja 
Izbranci so s posebnim čaranjem obudili zmaja. Hedjegadttu je nekaj ukradel mrtvemu zmaju, 
s pomočjo česar in s pomočjo njihovih moči (razen Akhi ni sodelovala) so lahko obudili tega 
zmaja. Besede moči so besede, klici, bojni kriki, ki okrepijo tistega, ki jih izgovori, a le, če je 
govorec nositelj moči, iz katere izvirajo – npr. Razrubiel, Anor Kath, Anor. Črna modrost je 
ena od magij Krvi klana, temna in zla, temelj njenega znanja je zaklinjanje, torej prekletstva. 
Globoko mračna in visoko svetla magija sta magiji, ki ju uporabljajo Nekromožje. Temna ubija, 
svetla pa daje življenje mrtvim dušam. Skupaj dajeta Nekromožem njihove moči. Gomazeča 
magija je ena od vrst magije v Svetu trgujočih ljudstev, s katero se magični klani ne ukvarjajo. 
Modra modrost je magija, sposobna začaranja predvsem moških pripadnikov človeške rase. 
Uporablja jo Krvi klan. Rdeča magija je magična veščina zdravljenja ljudi in živali.  
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3.3. Anor Kath: Doba razdora 
 
3.3.1. Zavedanje nestvarnosti 
Vsi karakterji se ne zavedajo svoje nestvarnosti, ker so že sami nestvarni. Svojih posebnosti se 
sicer zavedajo, a jih jemljejo kot nekaj samoumevnega. Bralec se zaveda drugotnega sveta, a 
ne skozi zavedanje nestvarnosti glavnih karakterjev. 
 
3.3.2. Odmik motivov od ljudske pravljice in mita 
Iz bajeslovnih bitij iz mitov in ljudskih pravljic izvirajo ljudje-psi, ljudje-biki, ki spominjajo na 
kentavre in poldemone, ki spominjajo na demone. Nekakšne antropomorfizirane živali so 
Lokat, ki pa imajo še magične moči. Tudi Heroj spada mednje, ne vemo pa, iz katere tradicije 
izhaja. To je ogromno, močno bitje, ki ga je Muliarov prinesel v Anor Sotul v ogromni kocki. 
Ukazuje mu lahko Sedakho (čarobni oklep, ki ga nosi na sebi Staktio). Sivi besi so po Krvavi 
vstaji začeli v znak pokore živeti v osami severno od Zelenih poljan. Lahko bi bili čarovniki, a 
imajo samo zmožnost preoblikovanja telesa. Besi, Črni besi, Gospodarji golemov, Heroj, 
Klavec, Nekromož (mrtvi mož), ljudje-psi, ljudje-biki, Ranarji, Rdeči bog, škratje, Zelerami so 
opisani že pri prvi knjigi trilogije. 
 
3.3.3. Dogajalna struktura 
Se nadaljuje iz prve knjige trilogije in sicer v tej knjigi nastopijo novi junaki, novi pomočniki 
in novi sovražniki, pride pa tudi do poskusa uresničitve novih nalog junakov. Ni zaporedne 
strukture. Je pa vzporedna struktura (Izbranci in poveljujoča četverica). 
 
3.3.4. Čas dogajanja 
Gre za zelo podroben čas dogajanja: tu je enaka menjava letnih časov kot v stvarnem svetu. 
Kontekst časa je kot v našem svetu srednji vek. Čas, lunin obrat in štetje let so opisani že pri 
prvi knjigi. 
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3.3.5. Kraj dogajanja 
 
Kraji dogajanja so zelo kompleksni. Škratja palača v gori je imela velikanske duri, okovane s 
temno kovino, vanjo pa so bili vdelani kot človeška pest, veliki dragi in poldragi kamni 
temnomodre in rdeče barve. Dolga kamnita pot je vodila po zelo širokem rovu, kjer so na levi 
in desni žuboreli številni potočki, ki so napajali tolmune. Povsod so žareli beli kristali, med 
katerimi je rasla trava. Iz tal so poganjala vitka drevesa in tam so bile rjavodlake živali vitkih 
nog in trupa. Nova vrata so bila okovana s srebrom, rumenimi in črnimi dragimi in poldragimi 
kamni. Na hodniku za njimi so bile kopice zlatnikov, skrinj, polnih draguljev, kron in 
dragocenega nakita z zlatom in srebrom. S svetlo kovino okovano orožje napol zakopano med 
zlatom in srebrom so ležali škratji oklepi, pa tudi oklepi večjih bitij, njihova orožja in oprava. 
Večina predmetov je veliko močnejša od tistih, ki jih škratje uporabljajo zdaj. Pred zadnjimi 
vrati, preden so prišli pred škratjega kralja, so ob nagrmadenem bogastvu namesto straže le 
lebdeli štirje oklepi. Eden je držal v roki zlat lok, drugi meč, tretji jutranjo zvezdo in četrti 
velikansko sekiro. To je bila Golemska četverica. 
 
3.3.6. Kompleksnost motivov 
 
3.3.6.1. Motiv otroka z izjemno močjo 
Predstavlja ga Tolus, ki je pravoverni deček. Verjame v Pravo vero, ki jo širi Imeral. Ko gre z 
rezilom, v katerem je Materina moč, ubit boga na severu, mu zaradi te vere grozen mraz sploh 
ne pride do živega. 
 
3.3.6.2. Motiv bitja, nastalega z višjo stopnjo odmika od tradicionalne pravljice 
in mita 
To so Lokat, Besi, Črni besi, Gospodarji golemov, Heroj, Klavec, nekromož (mrtvi mož), 
ljudje- psi in ljudje-biki, Ranarji, Rdeči bog, Zelerami so opisani že pri prvi knjigi trilogije pod 
enako točko. 
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3.3.6.3. Motiv čarobnega predmeta 
Asnog dobi ogrlico od šamana Godaša, preden gre med ljudi. Ogrlico si lahko nadene, čeprav 
je manjša od njegove glave, naredi ga človeka s človeško obleko, še vedno pa ima moč in težo 
trola. Ko jo strga, spet postane trol. Rezili, ki imata v sebi zaklenjene tri bogove, sta na 
razpolago Anorju. Enega je ujel Tolus, drugega Knidig, tretji pa je boginja Velika Mati, ki jo 
je ujela poveljujoča četverica Anor Katha. Rune in Sedakho sta opisana pri prvi knjigi trilogije. 
 
3.3.6.4. Motivi čarovnika oziroma čarovnice 
So enaki kot v prvi knjigi trilogije. 
 
3.3.6.5. Motiv čaranja   
Krvi klan čara z modro in črno modrostjo. Ko vojska Anor Katha hoče napasti Krvi klan, jo 
klanovke večino omrežijo z modro modrostjo, tako da jim je podložna. Modro modrost skuša 
uporabiti  kanovka znotraj obzidja Anor Sotula, preden jo ubijejo, da dobijo Materino moč in 
preden ji razparajo trebuh, da pridejo do njenih dveh otrok.  Ranarji, Gospodarji golemov, 
Nekromožje, Rdeči bog, mesena magija in rdeča magija so opisani zgoraj pri prvi knjigi 
trilogije. Nemrtvi uroki so uroki, ki uničijo svet živih, kjer stopijo v stik z njim. Klavec ima 
izjemno moč in poveljuje nemrtvim (njegovim žrtvam, ki so bili ljudje, preden jih je ubil). Več 
pri prvi knjigi trilogije pod enakim naslovom. Moč troljih šamanov je moč, da slutijo, kaj se bo 
zgodilo. S pravim osebnim imenom je bilo v času Imperija, ko je bila magija zares močna, 
njegovega lastnika mogoče najti, mogoče ga je bilo na daljavo prekleti, prav tako člane njegove 
družine. Celo ubijali so lahko skozi poznavanje pravih imen. Magični klani so bili enki redkih, 
ki so se v začetku Šeste dobe zavedali tajnosti imena. 
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3.4. Anor Kath: Avatar 
 
3.4.1. Odmik motivov od ljudske pravljice in mita 
Z večjo dobo Anor Katha postaja tudi prenovitev motivov skozi pripoved vedno bolj 
poglobljena. Ljudje-psi in ljudje-biki so podobni kentavrom, poldemoni pa demonom. Pošasti 
Halruki (Gripsalni in Tenarni) se nanašajo na pošasti in trole iz tradicije pravljice. Prav tako je 
prenovljen trol Asnog, ki ne sme biti na soncu v večini svetov, saj je Sivi brat (dolga leta je spal 
v neki jami, kjer spijo Sivi bratje in zato je bil premazan z nekakšnim blatom). To, da trol ne 
sme biti na soncu in se tako kot trol Asnog takrat spremeni v kamen, izhaja iz pravljic. Iz 
pravljic izhajajo tudi arhimagi (v pravljicah so to čarovniki). Gripsalni so del halrukov, ki se je 
po prihodu v Eos podvrgel Enasu in sprejel njene blagoslove. Tenarni po begu na Eos niso 
sprejeli blagoslovov boginje Enasu oz. Rdeče gospe. Halruki so vrsta velikanov, ki so pred 
tisočletji živeli na Anor Primarisu, preden so z ljudmi in škrati pobegnili na Eos. Kuul so rakom 
podobna bitja velikosti goveda, ki so jih nekateri Arhimagi uporabljali kot bojne sužnje. Lovilke 
so živi aspekt Enasu. Od ljudi nekajkrat višja bitja, ki so potovala po Eosu in utelešala boginjino 
moč. Mnogokožci so bitja, sposobna povzemati videz drugih. 
 
3.4.2. Dogajalna struktura 
Izvrši se nova naloga, pridejo novi pomočniki in novi sovražniki, ki so tu poleg starih. Tu so 
tudi večinoma novi glavni junaki. Vse to je razvidno iz obnove knjige. Ni zaporedne strukture.  
Je pa vzporedna struktura: arhimagi, pohajači, tihotapec in Sivi mož v svetu Anor Katha na 
različnih imperialnih svetovih, ljudje in bitja, ki so prišla v novi svet ter bitja, ki živijo v novem 
svetu. Na Eosu v Dobi Prepelice se dogaja tudi vzporedna zgodba Lie, Petira, Asnoga, Logenina 
in Laire. Na koncu se Samarova zgodba združi z zgodbo Lairine druščine. 
 
3.4.3. Čas dogajanja in kraj dogajanja 
Ker je dogajališč in časov veliko, jih bom obravnavala skupaj. Zgodba se dogaja v sekundarnem 
svetu. Imperij je čas označeval z Imperialnim koledarjem, kjer je bilo najprej zapisano leto 
določenega stoletja, nato zaporedna številka stoletja, mesec in dan. »Leto 10-100, 11. mesec, 
21. dan« bi pomenilo 21. dan, 11. meseca, 10. leta stotega stoletja. Primer dogajalnega kraja in 
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časa: Imperialni kapelni svet Anor Primaris, kapelna utrdba Anor Miral–leto 10-100, 1. mesec, 
12. dan, imperialni koledar. 
 
3.4.4. Kompleksnost motivov 
 
3.4.4.1. Otrok z izjemno močjo 
Laira je negrizoča svetloba (oddaja modro svetlobo v rdečici, ki jo povzroča Enasu). Je hčerka 
Akhi, klanovke in Izbranke. Čuva jo trol Asnog. Ona lahko ustavi Anor s svojo magijo, ki se je 
dolgo ne zaveda. Ko Anorju grozi nevarnost, se iz bube v posebnem prostoru na Anor Primarisu 
rodi Anorjev sin, ki pomaga Anorju osvojiti nov svet. 
 
3.4.4.2. Motivi bitij, nastalih z višjo stopnjo odmika od tradicije, so: 
ljudje-psi in ljudje-biki, ki so opisani pri prvi knjigi trilogije pod istim naslovom; človek-kuščar 
Ksekolatl ima lastnosti človeka, zato je antropomorfizirana žival. Ostalo je napisano pri 
Odmiku motivov od zgleda v ljudski pravljici in mitu. 
 
3.4.4.3. Motiv čarobnega predmeta 
Posebna kocka, posebni mehurji in kupčijski kamen so kompleksni motivi, ker je njihova 
uporaba bolj komplicirana kot pri čarobnih predmetih v mitih in ljudskih pravljicah. 
Kocka, ki se pojavi že v prvi knjigi trilogije, tokrat v sebi nosi Staktia, ki ga je tja zaprla takratna 
vladajoča četverica Anor Katha. Ta izžareva neverjetno sovraštvo, zato se jo uporablja v vojni. 
Obstajajo mehurji, s pomočjo katerih se pride na Anor Primaris. Kupčijski kamen je predmet, 
ki poenostavi in okrepi urok vzpostavitve portala za pot z ene točke na drugo. 
 
3.4.4.4. Motiv čarovnika  
Samaro in ostali arhimagi so poveljujoči v Anor Kathu. Pohajači (uporniki) imajo svoje 
vodstvo, dobro so organizirani, lahko vdrejo na najbolj svet planet Anor Katha, in sicer na Anor 
Primaris. Drugi čarovniki delujejo na ukaze arhimagov. 
 
 21 
 
 
3.4.4.5. Motiv čaranja 
Opisan je zgoraj pri motivu čarovnika oziroma čarovnice, in sicer pri Samaru in ostalih 
arhimagih, pri drugih čarovnikih in pri pohajačih (upornikih). Ko so magične veščine 
napredovale, so imperialni arhimagi ugotovili, da njihova zaklinjanja predirajo pregrado med 
resničnostjo in vzporedno resničnostjo, od koder so črpali gorivo za svoje uroke. Poimenovali 
so jo arkana tančica oziroma tančica. Ime magija je označevalo vse čaranje v Anor Kathu, skozi 
stoletja pa so magični mojstri dodali še besedo arkana, da bi jo ločili od moči, ki so jih lahko 
globoko verni dobili iz vere. Hladni so Uroki, ki prebivajo v Ravnicah in so breztelesni in 
smrtonosni za vse oblike življenja. Stazni urok je urok, ki je omogočil zamrznitev česar koli in 
kogar koli v času. Urokov stvaritelj je lahko urok kadar koli razblinil. Predmet ali človek je 
ostal enak kot ob »zamrznitvi«. 
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3.5. Lenart Zajc: Hevimetal 
 
3.5.1. Zavedanje nestvarnosti 
Strip kot ga je naslovil avtor sam, čeprav roman ni slikovni, je logično nestvaren svet, prav tako 
Mirianin domišljijski svet, kjer se stripovski svet nadaljuje. Miriam se v realnem svetu zaveda 
nestvarnega duha mrtvega dekleta, ki se je ubila, Nikijevega duha in tete (ne duha), ki naj bi 
stala poleg nje v porodnišnici. Miriam v realnem svetu se tudi zaveda, da je svet Asinye njen 
domišljijski svet. Sprva se Niki ni zavedal, da se je znašel v Mirianem domišljijskem svetu, kjer 
živi Asynja. Tam se je znašel po smrti v realnem svetu in po smrti v svetu Stedingerjev. Ko je 
v svetu Asinye umrl in je z Miriam iz realnega sveta govoril s pomočjo Bartolomea, skozi 
katerega lahko govorijo duhovi, je ugotovil, da je bil svet Asinye nestvaren svet. Asinya iz sveta 
Mirianine domišljije pride v realen svet, ko v svojem svetu umre. Ponovno se rodi kot Mirianin 
otrok v realnem svetu, kjer živi realna Miriam. Realna Miriam z ničemer ne pokaže na združitev 
svetov, zato lahko združitve svetov po njenem ni. Ne Miriam ne Baba se ne zavedata 
nestvarnosti, ko Miriam s pomočjo Bartolomea govori z Nikijevim duhom. Baba se tudi ne 
zaveda nestvarnosti, ko na Hrvaškem vidi duhove in prav tako ne Zagrebčanka, ki je takrat 
zraven njega. 
 
 
3.5.2. Čas dogajanja 
Čas v tej knjigi ni pomemben. Miriam je stara enajst let, nato skoraj enaindvajset let. Čas 
dogajanja je meseca maja, nato čez devet mesecev. Domišljijski svet stripa je v srednjem veku, 
nato svet Asinye v Mirianini domišljiji veliko let kasneje. 
 
3.5.3. Kraj dogajanja 
Je bolje razdelan kot čas dogajanja. Je bojišče, nato mestni trg (v svetu stripa). Mirianin realni 
svet je Zemlja, natančneje Ljubljana (stanovanje Mirianine tete, sodišče, telefonski center, kjer 
Miriam dela, in porodnišnica). Mirianin domišljijski svet Asinye in Miriam je svet v puščavi, 
kjer naj bi bilo Južno mesto in pa mesto, ki obstaja, in sicer ima to mesto Akademijo. Tu je 
dogajanje na bojišču, kjer potekajo Klanske igre; na trgu, kjer se vrši pohabljanje poražencev 
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klanskih iger; predavalnice, klubska soba; lokal; upravnikova soba in puščava, kjer živi Asinya 
po izgonu iz mesta. 
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3.6. Bojan Ekselenski: Atlantida: Imperij sončnega boga 
 
3.6.1. Čas dogajanja 
Čas dogajanja ni pomemben, saj ni zelo natančno prikazan. Vera je podobna veri Starega Egipta 
(po imenih sodeč), a je čas bistveno bolj sodoben (imajo namreč zelo napredno vesoljsko 
tehnologijo, sploh surovino eratz, iz katere pridobivajo protonij za plovbo po vesolju in za 
napade). Zgodba se odvije v roku nekaj let. 
 
3.6.2. Kraj dogajanja 
Kontekst kraja dogajanja je celotna Atlantida. Zgodba pa se konkretno dogaja najprej v 
Cesarskem sektorju na dvoru cesarja, potem na enem od kraljestev Atlantide, in sicer na 
Kaladiji, del dogajanja se iz tu preseli kot vzporedna zgodba v ozvezdje Ozirisa na neki planet. 
Nato zgodba teče v vesolju in na napadenih planetih do Adamaha, ki je oddaljen del Kaladije, 
ki je končni cilj uničenja cesarske vojske. Na koncu zgodbe smo spet v Cesarskem sektorju na 
dvoru cesarice in čisto na koncu ne prej omenjenem planetu ozvezdja Ozirisa. 
 
3.6.3. Kompleksnost motivov  
Otrok z izjemno močjo je Harold drugi. Je zelo močan čarovnik, saj sluti, kaj se dogaja in kaj 
se bo zgodilo. Ve tudi za dele božje volje. Motiv čarovnika oziroma čarovnice poleg Harolda 
predstavljajo čarovnice, ki se imenujejo Neftidine svečenice, ki so v službi Cerkve. Najvišja 
ima naziv kadiš emeja. Imajo uvid v misli drugih ljudi in druge lahko nadzorujejo. 
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4. Obnove romanov 
 
4.1.  Borut Korun: Zadnji inkovski zaklad 
Popotnik se je je prebijal skozi tropski gozd, dokler ga ni zajel gverilec. Kot ujetnik je 
pripovedoval, kako je zašel v ta predel, poveljniku postojanke. V Punu je spoznal lepo Perujko 
Juanito, ki mu je dala namig, kako naj jo najde, če jo želi še videti. Sicer jo je v Limi spet videl 
naključno, je pa med iskanjem spoznal prijatelja Davida, ki je poznal Juanitinega očeta (takrat 
še nista vedela, da je Juanitin oče) in šla sta k njemu na obisk. Nekega dne je v Limi na gradbišču 
naletel na kup starih knjig, med katerimi je našel tudi Zgodovino zadnjih Inkov. David ni poznal 
inkovskega jezika, zato sta jo nesla Juanitinemu očetu, ki jo je prebral in ugotovil, da so v njej 
namigi do najpomembnejše inkovske svetinje Punchaa, ki se je izmuznil španskim osvajalcem. 
Juanita in glavni junak, Ivan, sta se odločila, da ga bosta našla in predala državnemu muzeju. 
Najprej sta si začrtala pot, pri čemer je bilo potrebno dosti ugibanja in si izposodila opremo. 
Nato sta se spustila po reki in imela dosti težav z veslanjem in s kanujem, dokler nista prispela 
do inkovske svetinje. S Punchaom sta se spustila naprej po reki, dokler se ni čoln prevrnil in je 
Ivan priplaval na obalo, blizu katere so ga zajeli. Ko je končal svojo zgodbo, so bombardirali 
taborišče, smrtno ranjeni poveljnik je Ivanu rekel, kako naj se reši in da je rešena tudi Juanita, 
ki je odplavala naprej in Ivan se je brez Punchaa podal s čolnom naprej po reki. Punchao pa so 
gverilci odnesli nazaj v starodavno vas, da so ga obdržali staroselci in Ivan se je odločil obdržati 
skrivnost o njem. 
 
 
4.2. Samo Petančič: Anor Kath: Pota magov 
Nekromož Hedjegadttu je v pri obredu Odkupa videl, da mora na pot. Ranar Tir je hodil po 
deželah in iskal stare škratje svitke, ki so govorili o Anor Kathu in starih Dobah. Ko je iskal 
škrate, ki bi mu jih prodali, se je s skupino trgovcev, ki je pred Lokat kot še množica drugih 
beguncev bežala na sever, odpravil čez travnike. Naenkrat se je pred njimi prikazala Praznina 
in ranarju jo je pomagal premagati Hedjegadttu. Skupaj sta odpotovala do Zel Kharona, kjer je 
Hedjegadttu ukradel dele mrtvega zmaja zaradi česar so ga hoteli ubiti. To je videl Tir, ki ga je 
rešil in skupaj sta odpotovala naprej. Na poti sta iz zagate z Lokat pomagala gospodarju 
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golemov Honradu in skupaj so se odpravili naprej. Staktio je bil zaščitnik in ko je svojega 
varovanca prepustil smrti, je našel oklep, ki je imel lastno voljo. Po škratjem zajetju se jim je 
pridružil Staktio in odšli so na zahod. Prišli so v Elento, mesto Krvi klana. Na njihovi nadaljnji 
poti se jim je pridružila klanovka Akhi. V neki utrdbi so izvedeli nekaj o Anor Kathu, starih 
Dobah in da so Izbranci (prinesejo Spremembo oziroma z njimi se začne prelom Dobe). S 
skupnimi močmi so Izbranci zbudili prastarega zmaja. Nato so bežali od zmajeve čarovnije. 
Sočasna zgodba pa govori o gospodarju golemov Harlonartu, ki je prišel na oblast v Anor 
Sotulu, o nekromožu Crumalvertumu, ki je skupaj s Hrlonartom sklenil zavezništvo (oklicala 
sta se za dva izmed štirih vladarjev Anor Katha, o trgovcu Legiu, ki je prišel iz Serije in je bil 
tretji vladar. Skupaj ugotavljajo, kdo in kje so Izbranci in sklepajo zvezo s škrati. Pridružil se 
jim je še zadnji vladar iz Pelansa, čarodej Muliarov, ki je v kocki pripeljal Heroja starega sveta. 
Na koncu je kocka, ki jo je prinesel Muliarov žarela in Muliarov je rekel, da se je začelo. 
 
4.3. Samo Petančič: Anor Kath: Doba razdora 
Trol Asnog in mojster Godaš sta opazovala napad ljudi na njun gozd. Vladarji Anor Katha so 
spustili Izbrance v mesto Anor Sotul, a so Tira in Honrada uspeli pobiti, Akhi in Hedjegadttu 
pa sta pobegnila iz mesta. Stara sila se je naselila v vojaka, ki je sodeloval v napadu na Asnogov 
gozd in postal je znanilec Pravih načinov (Anorjeve vere), ki so ga kasneje imenovali Imeral. 
Asnog je bil od bitke nemiren in s pomočjo Godaša se je podal med ljudi, da bi pomagal pri 
Spremembi. Staktio se je srečal z Muliarovom in Staktio je ugotovil, da je Anor njegov 
zaveznik. Asnog se je pridružil godcem. Na pot se odpravijo služabniki Anorja s Staktiom na 
čelu, da uničijo Klavca. Proti Krvi klanu oziroma Sovražnicam se je napotila vojska Anorja, ki 
jo je vodil Segal Verso. Akhi in Hedjegadttuja so zajeli škrati, a so ju nato drugi – prijateljski – 
škrati peljali na varno. Klavec je ubil Staktiove soborce in uničil voljo Sedakha. V Anor Sotul 
je prišel Imeral z verniki, za katerega se je izkazalo, da je zaveznik Anorja. Hedjegadttuja je 
ubil eden od barbarov, ki so napadli škratjo karavano, v kateri sta potovala Izbranca. Akhi je 
rešil Asnog. Anorjevi vojski je uspelo priti do mesta Sovražnic, a je nato večina podlegla njihovi 
magiji, ostali pa so bili pohabljeni in so postopoma umirali. Preživeli škrati, godci, Asnog in 
Akhi so odpotovali v škratje mesto, kjer je bila Akhi varna, varoval pa jo je tudi Asnog. Ostanek 
Anorjeve vojske, ki je zbežal v ravnice, je srečal demone iz Kovačnice, ki so jo v prvi knjigi 
trilogije odprli Izbranci, ko so obudili zmaja, in so te demoni vojake spremenili v poldemone. 
Akhi je umoril preživeli barbar, ko je potovala na varnejši kraj s škrati, godci in Asnogom. 
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Ostanek Anorjeve vojske se je vrnil in ko je Segal zahteval plačilo za to, kar se ji je zgodilo, ga 
je Crumalvertum porezal s posebnim rezilom, ki ga je dobil od škratjega zaveznika, tako da ga 
je huje poškodoval. Zbudili so se bogovi in člani Sveta Anor Katha so se dogovorili, kako jih 
ukleniti. Za Legia se je izkazalo, da je škrat in da ima za vklenitev bogov pripravljen predmet, 
ki vase veže božje moči. Materino moč so vklenili, tako da so v poseben kotel vrgli dva 
novorojenca ene od vodij Krvi klana. Moč se je naselila v rezili. V Anor Sotul se je vrnil tudi 
Staktio z vojsko belih bitij. Staktia so zaprli v kocko, potem ko je Lokat, ki je mislil, je Staktio 
Sedakho, ki mu je nekaj dolgoval, sprevidel, da to ni res. Tolus je vklenil drugega boga. Bogovi 
so napadli ljudi. Asnog je šel med Sive brate. Svet Anorja se je odločil zbuditi nemrtve uroke, 
ki pobijejo vse v nižinah, a pustijo pri miru Anorjeve utrdbe, v Veliki dremež pa naženejo 
bogove, da ti ne morejo škodovati ljudem. Vladarji so se tudi odločili, da grejo v gore. Knidig, 
Imeralov prvi sledilec, si je na severu porezal zapestje in tako zbudil nemrtve uroke. Trola Ur 
in Ka sta našla truplo Akhi in iz nje izrezala živega otroka, ki sta ga nesla k Igu. 
 
4.4. Samo Petančič: Anor Kath: Avatar 
Halruki so se z ljudmi iz Anor Primarisa podali v novi svet Eos, ki ga je Anor po vdoru imenoval 
Urkorone. Logenin je bil tihotapec, ki so mu pri kupčiji povedali, da so plasti časa okoli njega 
načete, kar je nevarno. Samaro je šel s skozi posebno kroglo pogledat v novi svet, ki so ga 
odkrili v napovedni postojanki, in ven je prosevalo nekaj rdečega. Izvedel je urok, da bi izbrisal 
napovedno postojanko, a mu je spodletelo, saj jo je opazoval še mrtvi zmaj, ki je pohajačem 
poslal sporočilo. Mnogokožec Logenin se je vrnil domov in se zamenjal z nekom, ki ga je 
nadomeščal, da domači niso ugotovili, da ga ni bilo. Na Anor Primarisu je Sivega moža Petira 
v celici nagovoril glas in mu rekel, da lahko v Ravnicah, kamor je moral Petir po stare artefakte, 
odvrne Hladne, a mora on v zameno zbuditi trola in ga peljati nazaj proti utrdbi. Logenin je 
izpodrinil dušo nekega trgovca in v njegovi podobi poklical enega od arhimagov. Mrtvi zmaj 
Nirut Jemalec življenj je pohajački Lii povedal za čarobno nit, ki je ostala za napovedno 
postojanko. Sledila ji je in pred vračalcem, ki bi Logenina uničil, skrila le-tega v nevidnost. 
Tihotapec je bil edina sled do najskrivnejših imperialnih načrtov. Uporabila je urok razkrajanja 
in uničila tihotapčevo telo. Lio so zajeli pohajači, ker je Logenina uničila, saj so bili njeni 
soborci minuto stran. Lia se je napotila na Anor Primaris, da bi poiskala Logeninovo dušo. Iz 
Anor Primarisa je s posebno kocko s pohajači prišla nazaj. S pomočjo kocke so Logenina dobili 
nazaj. Pohajači so s pomočjo Logenina, ki je imel spomin na napovedno postojanko iz časa, ko 
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je delal v njej, poustvarili to postojanko in odprli vrata v nov svet. Prikazen, ki se je prikazala 
Petiru, je v nov svet poslala Petira in Asnoga, človek-bik je tja poslal Lio, tja pa je pobegnil še 
Logenin, potem ko so Imperialci napadli pohajače. Nekaj arhimagov s spremstvom je dobilo 
pravico, da v začetku osvajanja ropajo po novem svetu, a se nikoli niso vrnili. Halruki so zajeli 
Lio, Asnoga, Petira in Logenina. Pristali so na Eosu, svetu Enasu. Prebudil se je Anorjev sin, 
ki je izbojeval pot v novi svet. Asnog se napoti proti Lairi, hčerki Akhi, medtem pa verniki 
Anorja, ki so prispeli na Eos delajo samomore in tako izničujejo moč Enasu. Samaro oz. 
Crumalvertum je od ujetih bogov izvedel, da bo moral v času napada na Anor Primaris ubiti 
Izbranca v kocki. Asnog je našel Lairo in ta je šla z njimi. Laira je ustavila vernike, ki so 
tlakovali pot v novi svet, a obstajalo je še več portalov, od koder so ti prihajali. Laira je šla 
prosit Enasu za pomoč proti Imperiju, a se je morala z njo spopasti. Premagala jo je. S pomočjo 
pohajačev so odšli na Anor Primaris. Samaro je uporabil urok razkrivanja, da bi odkril, kje je 
Anorjeva grožnja. Na Anor Primarisu Laira je hotela priti do kocke pod ruševinami, Logenin 
pa se je Laire hotel znebiti, ker se je odločil sodelovati s Samarom. Laira je odprla kocko. Laira 
in moški iz kocke sta premagala Samara in Anor. V cesarstvo Kasperotov v družino dekleta 
Tadriel je prišel vsiljivec, ki je ugrabil njo in sestre. Znašle so se na Imperialnem svetu Šodolitu. 
 
4.5. Lenart Zajc: Hevimetal 
Miriam je brala strip o Asynji. Strip in soba v kateri bere je bila last njenega bratranca Nikija, 
ki je umrl, ko se je pridružil Hrvaškim oboroženim silam – HOS-u. Miriam je zaupal, kam je 
šel. Miriam nadaljuje zgodbo o Asynji v svoji glavi in sicer se mora Asynja kot pripadnica 
določenega klana spopasti z drugimi klani in kdor zmaga, bo zavladal mestu, kdor pa izgubi, 
ga naženejo v puščavo. Asinyin klan izgubi, zato ga pohabijo in naženejo. Miriam je Niki rekel, 
naj nikomur ne pove, kam je šel vsaj tri dni. Miriam je držala obljubo. Miriam je povedala 
skrivnost, ko so Nikija videli na televiziji in njena mati je ponorela. Miriam je tudi dobila pismo 
od Nikijevega soborca, kjer je pisalo, da je Niki umrl. Teta ni nikoli izvedela za skrivnosti. 
Potem je Miriam živela pri teti. Miriam mora na obravnavo, ker so jo trije fantje posilili. Tožilka 
je samo poslušala odvetnika, Miriam je bila besna, na poti domov vidi duha najstnice, ki se je 
ubila eno stanovanje pod tetinim, blondinec Baba, ki je prejšnjo noč pri njej žural in ga ni 
poznala, dokler ni prespal, ker je bil preveč pijan pa ostane z njo v stanovanju. Pogovarjala sta 
se o Mirianinem in Babinem življenju. Asynja si je našla zavetje za čez dneve in premišljevala 
je o Miriam (prijateljici in ljubimki iz Akademije, na katero sta hodili). Pred Asinyinin skalnik, 
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kjer je prebivala nastavijo bombo, Asynja pa se je že prej odločila, da jim bo pobila, ker so 
prišli k njej na dom, zato si je pripravila stvari. Skrila se je pred bombo, sledila oklepniku in ga 
zavzela. Rešila je fantka Judasa in želela poiskati Miriam, nato pa je padla v prepad. Miriam in 
Baba sta postala par, Alen in druga dva, ki sta posilila Miriam, bi dobili največ tri leta zapora, 
Miriam je prek Babinega znanca, ki je bil medij, govorila z Nikijem. Nikiju je žal, da ji je 
naložil to breme, ukazal ji je, naj pove teti, kaj se je zgodilo in mami, kaj ji leži na duši. Babi je 
ukazal, naj priseže, da bo ubil Alena. Baba je ubil Alena, Miriam je rodila Babinega otroka, 
Asynja se je utelesila kot Mirianin otrok in Niki, ki je stal pri vratih, je izginil. 
 
 
4.6. Bojan Ekselenski: Atlantida: Imperij sončnega boga 
Cesar Atlantide Remus je bil samo lutka žene Kleone. Betinija, sestra Harolda, vladarja 
Kaladije (edini planet z eratzem, iz katerega se je delal protonij, surovina, iz katere delajo Lux 
Aurum, ki je skrivnost do zvezd in magije) je svojemu bratu povedala o zaroti Kleone, da ta 
hoče uničiti njegovega sina in da je njegova žena spletkarka, ki da je zanalašč rodila hčer pred 
sinom, da bi hči vladala. Njegov sin Harold naj bi bil zaostal, a je bil v resnici velik čarovnik. 
Betinija je predlagala, da ga kralj pošlje daleč stran, kar je kralj tudi storil. Povedla je še, da 
Kaladijski vladarji lahko postanejo vladarji Atlantide, Teja (Haroldova hči) lahko postane 
kraljica, če oče umre, oba Harolda lahko umreta, če se izve, kašne moči ima mladi Harold, da 
je lahko mladi Harold sin nekoga drugega in da je bil to načrt njegove žene, da bi bil Harold 
mlajši slaboumen. S Haroldom mlajšim je izginil kraljevi prstan, s katerim se predaja oblast v 
Kaladiji in Atlantidi (eden od dveh za to namenjenih prstanov) in tega ni nihče pravočasno 
opazil. Pred vojno, ki se je zato zgodila, je Harold starejši ukazal, da uničijo eratz, strokovnjaki, 
ki delajo protonij, morajo pobegniti z Betinijo na čelu na Adamah, ki je zelo daleč stran in 
protonij, ki je bil v Kaladiji morajo odnesti s seboj. Kleona je za njimi po zmagi v vojni poslala 
dve svoji pomočnici, a so ju Kaladajci iz Adamaha premagali. Vmes sta pustošili po svetovih, 
ki so vedeli za pot Kaladijcev. Atlantidina vojska se je umaknila, a bodo preučili Kaladijsko 
tehnologijo in se vrnili. Kleona je vladala naprej in Harold mlajši se je odločil, da bo ostal skrit, 
da bo varoval skrivnost tega sveta (protonij, ki je tu tudi obstajal) in rekel je, da je Atlantida 
trohneče truplo, zato ji ni pomoči. 
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5. Zaključek 
Spoznala sem, da ima slovenska sodobna fantazijska književnost večinoma enako strukturo kot 
tuja sodobna fantazijska književnost, ki jo v svoji knjigi opisuje Kenda. Sta pa pri mojem izboru 
analiziranih knjig dve izjemi, in sicer Korunov Zadnji inkovski zaklad, in Zajčev Hevimetal, ki 
strukture nimata čisto enake Kendovi strukturi tuje sodobne fantazije. Prvi nima enake 
strukture, ker meji na pustolovski roman in ima temu primerno skoraj celo drugačno strukturo, 
drugi pa ima drugačen samo odmik od ljudske pravljice in mita. 
V obravnavanih literarnih delih se velikokrat pojavi vzporedna dogajalna struktura, medtem ko 
se zaporedna dogaja samo v trilogiji Anor Kath. Ugotovila sem tudi, da je odmik fantazije od 
ljudske pravljice in mita zelo velik (razen pri Zadnjem inkovskem zakladu in Hevimetalu). Prišla 
sem tudi do sklepa, da so motivi v sodobnih fantazijah zelo kompleksni, saj so zelo dobro 
opisani. 
Ugotovitve glede struktur obravnavanih romanov so naslednje: 
- Zavedanje nestvarnosti: v 1., 3., 4. in 6. obravnavanem romanu ni zavedanja nestvarnosti, v 
2. in 5. pa do tega pride. 
- Odmik motivov od ljudske pravljice in mita: v 1.,  5. in 6. romanu ga ni, v 2., 3. in 4. (v 
trilogiji) pa je odmika precej. 
- Dogajalna struktura: pri 1., 5. in 6. romanu je osnovna, pri 2.,3. in 4. pa kompleksna, in sicer 
vzporedna. Zaporedne ni. 
- Čas dogajanja: pri 1. romanu je to vsakdanji svet (čas 21. stoletja), pri drugih pa imamo veliko 
časovnih obdobij. 
- Kraj dogajanja: pri 1. romanu je to realen svet, pri ostalih pa domišljijski (razen pri 
Hevimetalu, ki je pol stvaren in pol domišljijski. 
- Kompleksnost motivov: pri 1. romanu imamo samo en kompleksen motiv, pri ostalih pa veliko 
(razen pri Atlantidi sta samo dva, Hevimetal pa jih nima). 
Sodobni slovenski fantazijski romani imajo podobno strukturo kot tuji sodobni fantazijski 
romani, ki jih je obravnaval Kenda v Fantazijski književnosti. Vendar pa nekateri slovenski 
sodobni fantazijski romani določenih značilnosti tujih sodobnih fantazijskih romanov nimajo. 
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Do tega pri nekaterih romanih pride, ker močno mejijo na druge žanre. Kompleksen čas in kraj 
dogajanja ter kompleksnost motivov pa so v veliki večini prisotni. 
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